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Resumen 
“Wakana Gaiden: Una historia pixelada” es un trabajo que hace uso del pixel art para 
explicar una historia como si fuera un videojuego RPG. En ella se sigue a la 
protagonista, Wakana Sasaki, en su aventura hacia la villa de su madre, donde tendrá 
que enfrentarse a un gran desafío. 
Este trabajo recoge todo el proceso del proyecto y los elementos relacionados a él, 
desde los objetivos iniciales y todas las fases del proyecto (preproducción, producción 
y postproducción) hasta los diseños y elementos usados en él. 
Glosario 
Gaiden: término japonés que describe una historia paralela dentro de otra historia, 
normalmente usado para spin-offs. 
 
Pixel art: tipo de arte digital en el que las imágenes son creadas y editadas a nivel de 
píxel. 
 
SNES: siglas para abreviar Super Nintendo Entertainment System, una videoconsola 
de sobremesa fabricada por Nintendo y lanzada al mercado en los años 90.   
 
GBA: siglas para abreviar Game Boy Advance, una consola de videojuegos portátil 
fabricada por Nintendo en 2001. 
 
RPG: siglas que hacen referencia a Role-playing Game (en español “juego de rol”), un 
género de videojuegos caracterizado por el desarrollo de las estadísticas y habilidades 
de un personaje a través de las diferentes propuestas del juego (completar misiones, 
tomar ciertas decisiones…). 
 
Anime: serie de animación japonesa. 
 
Manga: palabra japonesa que se usa para referirse a las historietas/cómics y al estilo 
de dibujo de origen japonés. 
 
Shinobi: término japonés usado para referirse al grupo militar comúnmente llamado 
“ninja”. Ambas palabras, ninja y shinobi, tienen el mismo significado. 
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Kunoichi: término japonés para referirse a las mujeres ninja. 
 
Kunai: herramienta ninja que puede ser usada tanto para el combate físico como arma 
arrojadiza. Su aspecto es similar al de una daga y consta de una hoja afilada seguida 
de un mango (normalmente cubierto en vendas para mejor sujeción) acabado en un 
aro.  
 
Shuriken: arma ninja arrojadiza comúnmente llamada “estrella ninja”. 
 
Sprite: término normalmente usado para referirse a los gráficos de los personajes de 
un videojuego. 
 
Sprite sheet: imagen de gran tamaño en la que aparecen las imágenes de uno o 
varios personajes mostrando todos los frames de sus animaciones. 
 
Tile: el término tile hace referencia a una imagen gráfica (normalmente rectangular o 
cuadrada) que se usa de forma repetida en videojuegos para crear mapas y áreas. 
 
Tile set: parecido al sprite sheet pero en lugar de tener las animaciones de los 
personajes esta imagen recoge los tiles del juego (objetos, suelos, paredes…). 
 
Style frame: composición de elementos para hacerse una idea de cómo sería el 
resultado. El resultado final no tiene por qué coincidir con los style frames, puede 
contener variaciones.  
 
Frame: cada una de las imágenes que se suceden en una película o animación. 
 
Key frame: término usado en animación y edición de video que marca los puntos 
clave del video/animación. Normalmente se usan para crear movimiento, transiciones 
y otros efectos. 
 
Timeline: literalmente quiere decir “línea de tiempo”. En el caso de este proyecto hace 
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Introducción 
El proyecto aquí presentado consiste en un corto de animación con estética pixel art, 
siguiendo la historia como si se tratara de un videojuego RPG. La historia utilizada es 
un proyecto personal basado en el mundo de Naruto, una serie de animación japonesa 
ambientada en un mundo ninja. 
Se decidió escoger este proyecto como Trabajo Final de Grado porque contiene varios 
de los aspectos aprendidos durante la carrera y para así poner en práctica la 
realización de un proyecto audiovisual, en concreto de animación, con todas sus 
etapas (preproducción, producción y postproducción). 
Con este trabajo se ha querido llevar a cabo un proyecto personal, así como poder 
trabajar con animación y con pixel art, una estética que siempre me ha llamado la 
atención y que ha permitido unir el mundo audiovisual con el de los videojuegos para 
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Objetivos 
El objetivo general de este proyecto es el de ser capaz de gestionar y realizar un 
proyecto multimedia llevando a cabo tareas aprendidas a lo largo de la carrera. 
En este caso (un corto de animación), los objetivos específicos y personales son:  
 Familiarizarse con el proceso de creación de una animación. 
 Profundizar en el mundo pixel art y darle una estética de videojuego al corto. 
 Ser capaz de explicar una historia en un tiempo alrededor de 3 y 5 minutos. 
 Llevar a cabo un proyecto personal. 
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1. Preproducción 
En este apartado se encuentra toda la información relacionada con la primera etapa 
del proyecto, donde se buscaron la información y los referentes necesarios para el 
proyecto y se diseñaron tanto la historia que se mostraría en pantalla como los 
elementos que salen en ella. 
1.1. Referentes visuales 
La idea para crear este proyecto surgió tras ver un par de videos que sirvieron de 
inspiración: Frozen – 8 bit Cinema, del canal de YouTube “CineFix”, y LIGHTNING 
RETURNS: FINAL FANTASY XIII - Retro-spective Trailer, del canal “Square Enix NA”. 
 
Figura 1. Capturas de las referencias principales, Frozen - 8 bit CInema arriba y Lightning Returns 
abajo. 
Para el diseño y producción del proyecto los principales referentes fueron Final 
Fantasy VI (SNES) y Naruto RPG: Uketsugareshi Hi no Ishi (GBA), así como algún 
juego de Pokémon. 
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Final Fantasy VI (SNES) 
Usado como referente principal para los personajes, estilo de batalla y pantalla 
principal. 
 
Figura 2. Referencias del estilo de Final Fantasy. 
 
Naruto RPG: Uketsugareshi Hi no Ishi (GBA) 
Usado como referente principal para el diseño de fondos y los elementos que hay en 
ellos para darle la estética del mundo de Naruto. 
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1.2. Escaleta y guion 
1.2.1. Contexto e idea general de la historia 
La historia trata, de forma breve y a modo de resumen, sobre el viaje que hace la 
protagonista (Wakana) para conocer a la familia de su madre, de la que nunca había 
oído hablar. Una vez en la villa natal de su madre, sin embargo, se da cuenta de que 
no son para nada como ella esperaba (o quería creer) y decide no tener nada que ver 
con ellos, tal como hizo su madre. Aun así se enfrentará a varios acontecimientos, 
especialmente la actitud y decisiones de su abuelo, antes de poder marcharse de allí 
definitivamente.  
1.2.2. Escaleta 
Antes de escribir el guion de la historia hay que tener clara la trama. Qué pasa, cómo 
pasa y en qué orden pasa. Por ello se escribió la escaleta donde se describe, por 
puntos, lo que ocurre en cada una de las escenas.  
En el caso de “Wakana Gaiden: Una historia pixelada” la escaleta contiene 12 puntos: 
1. Pantalla en la que se ve el nombre de la “empresa” (mandaraina). 
2. Introducción a la historia. Aparecen letras y la pantalla baja hasta ver una 
pequeña escena con Wakana frente a una hoguera, leyendo la nota de su 
padre, donde le pide que le entregue una carta a la familia de la madre de 
Wakana. 
3. Se presenta el título “Wakana Gaiden”, que es también la pantalla del menú 
principal. 
4. Wakana llega a la villa de su familia y pregunta dónde puede encontrar a la 
familia Nakamura. Una vez en el recinto Nakamura se dirige al despacho 
donde está el jefe, su abuelo, Hiroto Nakamura. Wakana se presenta y entrega 
la carta, pero su abuelo no parece aceptarlo así como así. Cuando el abuelo 
oye que el padre de Wakana murió éste sonríe y dice que es una gran noticia, 
lo que pone furiosa a Wakana y los guardias tienen que detenerla. Sale 
enfadada de la habitación y a medio camino de la salida la detiene su primo, 
Shizen, que le pide disculpas y le ofrece quedarse en su casa.  
5. Cuando llega a la casa conoce a Ryuu, amigo y compañero de piso de Shizen. 
Al enterarse que Ryuu sabe pelear le pide que la entrene. 
6. Durante un entrenamiento aparece el abuelo y, al ver que Wakana tiene 
aptitudes, le ofrece formar parte del clan, lo que ella rechaza. 
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7. En su despacho Hiroto empieza a ver a Wakana como una posible amenaza al 
notar que Shizen se está alejando más de la familia y decide ir a por ella. 
8. Enfadada al ver que su abuelo va tras ella con la sospecha de que quiere 
acabar con ella va al bosque y lo llama para que se enfrente a ella. 
9. Batalla. Wakana consigue dejarle K.O. pero se detiene antes de darle el golpe 
final. Aparece Ryuu, que la estaba buscando preocupado al sospechar que no 
iba a pasar nada bueno, y deciden marcharse, pero Hiroto hace un último 
ataque y hiere a Wakana de gravedad. 
10. En el hospital Wakana se despierta, viendo a Ryuu a su lado. Le explica lo 
ocurrido y antes de que pueda hablar aparece Hiroto de nuevo, diciendo que la 
oferta de que se una a su familia aún está abierta, como si no hubiera pasado 
nada. Wakana estalla y le dice que se vaya, que no quiere saber nada de él. 
11. Casa de Shizen y Ryuu. Wakana sigue allí porque los chicos no le dejaron 
marcharse sin haberse recuperado. Shizen le dice que tras hablar con Hiroto 
ha conseguido que la deje en paz de verdad. Aparece Ryuu y, antes de que se 
vaya, le regala una pulsera. Wakana le da las gracias por todo a los chicos y se 
despide. 
12. Escena final de créditos. Se ve el sprite de Wakana caminando mientras 
aparecen los créditos y algunas imágenes del viaje. 
1.2.3. Guion 
Una vez hecha la escaleta y sabiendo cómo iba a ocurrir todo el siguiente paso fue 
escribir el guion y detallar más lo que ocurre en cada escena.  
En el caso de “Wakana Gaiden”, al ser un proyecto con diálogo en inglés, se 
mezclaron tanto el español como el inglés a la hora de hacer el guion, como se puede 
observar en la figura 4. Los diálogos, acotaciones y transiciones se escribieron en 
inglés mientras que la narración y los títulos de las secuencias se escribieron en 
español. 
Al escribir el guion se siguieron los siguientes pasos: 
 Usar Courier New para la letra. 
 Escribir los títulos de las secuencias y las escenas en mayúsculas, así como 
los nombres de los personajes y las transiciones. El resto va en minúscula. 
 Cada secuencia se empieza con “SEC (número de la secuencia). INT/EXT. 
LUGAR EN EL QUE OCURRE LA ACCIÓN”. En el caso de la primera 
secuencia de “Wakana Gaiden”, al ser la introducción sin un lugar fijo, se 
escribió el título de lo que ocurre en la secuencia. 
  
   
9 
 
Wakana Gaiden: Una historia pixelada 
Marina Méndez López 
 Si una secuencia tiene varias escenas se separan mediante letras. 
 Las secuencias y escenas y el texto narrativo van alineados a la izquierda 
mientras que el diálogo y las acotaciones se alinean en el centro. En el caso de 
haber transiciones se alinearán a la izquierda, como se puede ver en la figura 
4. 
 
Figura 4. Captura de un trozo del guion del proyecto. 
Más tarde, durante la creación del animatic, se hicieron algunos cambios en el guion 
adaptándolo mejor al proyecto. 
1.3. Diseño 
1.3.1. Diseño de personajes 
El personaje principal de la historia, Wakana Sasaki, fue creado a principios de 2013 
para un grupo de rol de la comunidad de artistas “deviantart”. Este grupo está basado 
en el mundo de Naruto, un anime ambientado en un mundo de ninjas, por lo que la 
historia, nacida a partir de ese grupo de rol, también está ambientada en los ninjas. Es 
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por ese motivo que sus diseños han sido basados en el estilo y trajes usados en la 
serie, que ha sido la principal referencia para crear los personajes.  
A pesar de ser un corto con estética pixel art el diseño base de los personajes se 
realizó como ilustraciones usando el estilo manga. Esto se hizo así para poder tener el 
diseño definitivo y que a la hora de crear los personajes en pixel art fuera más fácil, 
sobre todo en relación a los colores. 
 
Figura 5. Diseños finales de los personajes de la historia. 
En la figura 5 se pueden observar los personajes principales de la historia. De 
izquierda a derecha son: 
 Guardia: uno de los guardias especiales de Hiroto Nakamura que trabaja para 
proteger al jefe de la familia Nakamura. 
 Hiroto Nakamura: jefe de la familia Nakamura, abuelo de Wakana (al que ella 
va a visitar expresamente tras leer una carta de su padre) y enemigo principal. 
 Shizen Nakamura: nieto de Hiroto y primo de Wakana. Él es el primero en 
echarle una mano a Wakana y ayudarla durante su estancia en la villa, aunque 
normalmente está ocupado trabajando para la familia. 
 Ryuu Takayama: compañero de piso de Shizen y la persona con la que más 
interactúa Wakana. La ayuda en todo lo que puede. 
 Wakana Sasaki: protagonista de la historia. Decide ir a la villa para conocer a 
parte de su familia que no conocía gracias a una carta de su padre pero acaba 
enfrentándose a Hiroto y a los obstáculos que él le presenta. 
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1.3.2. Diseño de fondos 
Para el diseño de fondos se utilizaron sobre todo formas geométricas (excepto para la 
escena de la introducción, los árboles y detalles del suelo) y con ellas se compuso la 
imagen final, que serviría de base a la hora de tener que componerlos una vez hechos 
los tile sets de los objetos y otros elementos de las escenas.  
En total se han creado 8 diseños, de los cuales algunos se repiten a lo largo de la 
historia. Estos diseños son: 
 Escena de introducción 
 Entrada a la villa 
 Entrada al recinto Nakamura 
 Pasillo del recinto Nakamura 
 Despacho del recinto Nakamura 




Figura 6. Diseño de la escena de introducción del proyecto. 
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Figura 7. Diseño base de la casa de Shizen y Ryuu. 
1.4. Animatic 
Una vez acabados los diseños de los fondos necesarios en el proyecto se procedió a 
crear el animatic y así tener una previsualización de cómo sería el producto final.  
1.4.1. Elementos del animatic 
Al no haber empezado con la creación de los personajes en píxel se decidió que la 
manera más cómoda de poder representar los personajes en el animatic era usar algo 
simple que cumpliera con su función. El resultado es el mostrado en la figura 8. 
 
Figura 8. Personajes base para ser usados en el animatic. 
Para facilitar el futuro montaje y tener un resultado más próximo al producto final se 
decidió crear la barra de texto y algunos otros elementos antes de llegar al animatic, 
de esta manera se podía comprobar de forma más fiel el ritmo que tendría siguiendo el 
guion previamente escrito. 
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Figura 9. Captura del animatic. 
1.4.2. Animación del animatic 
Se utilizó Adobe After Effects para realizar las 
animaciones y componer el video entero. 
Como se puede ver en la figura 10 los elementos 
usados en el animatic se organizaron por carpetas 
dentro de After Effects para poder encontrarlo todo 
más fácilmente.  
Las animaciones usadas en el animatic consistieron 
mayormente en animación de movimiento para las 
figuras que representaban los personajes, 
movimiento para los signos de exclamación y la 
animación del diálogo (explicado más adelante en el 
apartado 3.1.3). En la figura 11 se puede observar 
cómo se ve la realización de los diálogos en el 
timeline, donde cada bloque (conjunto de capa roja + 
capa lila) representa un bloque de diálogo de un 
personaje. Las capas que se encuentran más abajo 
corresponden a las capas que se ven en pantalla todo 
el rato, como serían los personajes y los fondos. 
Figura 10. Organización de las 
secuencias y elementos en After 
Effects. 
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1.5. Búsqueda de efectos de sonido 
Mientras se trabajaba en el animatic también se buscaron efectos de sonido que 
pudieran servir para este proyecto. Al ser juegos RPG las principales referencias para 
esta historia se buscaron sonidos que cumplieran con estas características y, tras 
bastante búsqueda, se acabaron escogiendo sonidos de Final Fantasy VI (SNES) y de 
Pokémon.  
2. Producción 
En este apartado se encuentra el seguimiento de la creación de los elementos que 
posteriormente servirían para el montaje final de la animación. 
2.1. Programas usados 
Sprites, sprite sheets y tile sets  
Para la creación de sprites, sprite sheets y tile sets se ha usado el programa Adobe 
Photoshop porque es uno de los programas que más domino y por la buena 
compatibilidad con Adobe After Effects.  
Animaciones (animatic, sprites y montaje final) 
Para los diferentes tipos de animación a lo largo del proyecto se ha usado Adobe After 
Effects porque se considera que es el software que mejores opciones ofrece y, del 
mismo modo que con Adobe Photoshop, es el programa que mejor domino.  
Como anotación en relación a la animación de los sprites la idea original era animarlo 
en Photoshop, exportalo e importarlo ya animado a After Effects pero al no poder ser 
importado como .gif se decidió animarlo directamente en After Effects, que resultó más 
cómodo para la posterior realización del video.  
 
Figura 11. Ejemplo de timeline en una de las secuencias del animatic. 
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Incorporación de efectos de sonido y música 
A la hora de añadir los efectos de sonido y la música al proyecto final se ha elegido 
Adobe Premiere al ser la manera más cómoda de editar y modificar audio y poder ver 
el resultado en tiempo real. 
2.2. Procedimientos 
2.2.1. Entorno de trabajo en Photoshop 
Para poder trabajar mejor con pixel art en Photoshop se tuvieron en cuenta ciertas 
configuraciones y detalles para poder conseguir el resultado deseado. 
Ajustes básicos para pixel art 
Lo primero que hay que hacer es ajustar las preferencias de las guías y cuadrículas, 
donde podemos elegir los colores que usará Photoshop al mostrarlas. Lo más 
importante es asegurarnos que la cuadrícula y las subdivisiones estén a 1 pixel para 
que sea lo más fiel posible.  
Estos ajustes se encuentran dentro de las preferencias de Photoshop en el apartado 
“Guías, cuadrículas y sectores”, como se muestra en la figura 12. 
 
Figura 12. Captura de las preferencias de Photoshop para editar la configuración de las guías, las 
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Pincel 
Para trabajar con pixel art en Photoshop lo 
mejor es seleccionar los pinceles con el nombre 
“pinceles cuadrados” para así pintar los pixeles 
correctamente y no de forma redonda como 
hace el pincel por defecto. 
Otro dato importante es trabajar con el lápiz y 
no el pincel. Aunque ambos se vean cuadrados 
si se usa el pincel al pintar un pixel los bordes 
se ven afectados y se ve borroso mientras que 





El video final se ha hecho en HD (1280x720) pero a la hora de crear los elementos se 
han hecho a escala más pequeña y más tarde se han escalado para la composición 
final. 
Como ejemplo, los elementos pequeños como los selectores de 
personaje/objeto/acción o la exclamación se han hecho en un lienzo de unos 30x30 




Figura 14. Captura de Photoshop mostrando dónde 
seleccionar la interpolación al escalar una imagen. 
Figura 13. Captura de Photoshop 
mostrando cómo seleccionar el pincel 
cuadrado. 
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Es importante que al usar la herramienta de transformación (Ctrl+T) la interpolación 
esté seleccionada como “por aproximación” para que los píxeles se mantengan lo más 
fielmente posible al diseño principal (a una escala más baja). Si seleccionamos otra 
opción la interpolación crearía una imagen más borrosa, especialmente los bordes, 
con lo que se pierde el resultado que se busca al escalar. 
2.2.2. Barra de texto y elementos varios 
Estos elementos fueron creados antes de realizar el animatic para poder darle un 
resultado más fiel al producto final. Todos ellos se crearon en lienzos pequeños para 
trabajar pixel a pixel (usando el lápiz a tamaño 1) y más tarde se escalaron hasta tener 
las proporciones adecuadas para el video final. 
Primer diseño de la barra de texto 
El primer diseño que se pensó para la barra de texto fue basado en las barras de texto 
de Final Fantasy.  
 
Figura 15. Proceso de creación de la primera barra de texto. 
Para crear esta barra de texto se creó primero el lado izquierdo, empezando por el 
borde y rellenándolo con el degradado interior. Una vez acabado ese lado se duplicó 
para tener el lado derecho y luego se seleccionaron partes rectas y se fueron 
repitiendo hasta tener la barra con la longitud deseada. 
La parte más destacable de este diseño es el degradado. Para crearlo se usó un filtro 
de Photoshop llamado “Mosaico”.  
El primer paso es crear un degradado estándar con los colores que se desean y 
después, dentro de la pestaña “Filtro”, hay que seleccionar “Pixelizar” y luego 
“Mosaico”. 
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Figura 16. Captura de Photoshop para ver dónde encontrar el efecto "Mosaico". 
 
Figura 17. Filtro "Mosaico" y resultado. 
Diseño final de la barra de texto 
Al querer darle un toque más personal a la barra de texto y darle una estética más afín 
al proyecto se decidió jugar con tonos verdes, color característico de la protagonista de 
la historia. Tras varios intentos y pruebas se escogió un diseño en el que el cuadro es 
de color verde y los bordes son de color blanco. 
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Figura 18. Proceso de creación de la barra de texto. 
Para crearlo se empezó dibujando en negro uno de los lados del cuadro (en este caso 
el izquierdo) y luego se le añadió el color del borde y el del interior del cuadro. Se pintó 
el borde de un color más oscuro al del interior del cuadro para integrarlo más a la 
estética y que no destacara tanto con el borde negro.  
Para darle más volumen se añadieron sombras al borde y se pintó el borde interior del 
cuadro con un color más claro, dándole brillo. El paso final, como en el caso del primer 
diseño, fue duplicar el lado izquierdo para tener el derecho y luego ir repitiendo las 
zonas rectas hasta tener la longitud que se desea. 
Una vez terminado el diseño final se usó el mismo cuadro para hacer las diferentes 
variantes que se ven a lo largo del proyecto: inventario, cuadros de decisión, cuadros 
de texto para la batalla… 
 
Figura 19. Diseño final de la barra de texto. 
Otros elementos 
Además de la barra de texto y sus variantes otros elementos que se crearon para ser 
aprovechados en el animatic fueron: signo de exclamación e interrogación, selectores 
de acción, objetos del inventario y símbolo de la familia Nakamura para la pantalla 
inicial del “juego”. 
En algunos casos se crearon varias opciones y luego se fueron descartando las que 
no encajaban con la estética del proyecto. 
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Figura 20. Tile set de elementos varios usados a lo largo de la animación. 
2.2.3. Sprites 
Para crear los sprites de los personajes y animarlos se han usado bases de Final 
Fantasy VI disponibles en The Spriters Resource para poder coger las posiciones de 
las animaciones. 
 
Figura 21. Referencias de Final Fantasy VI (SNES) para la creación de los sprites. 
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La creación de los sprites se llevó a cabo creando 
carpetas generales para cada personaje y dentro de 
cada carpeta se crearon tantas sub-carpetas como 
acciones tiene el personaje. Como las animaciones 
suelen ser todas de tres frames se creó una carpeta para 
cada frame numerándolas de 1 a 3. 
Se separó cada frame en dos partes: la cabeza y el 
cuerpo, para que fuera más fácil el trabajo y porque la 
parte que cambia en los diferentes frames es el cuerpo, 
con lo que se podía duplicar la cabeza para las otras 
posiciones y hacer cambios mínimos (si eran necesarios) 
en vez de hacer la cabeza de cero. 
El proceso de dibujo, en cuanto a orden, fue siempre el mismo: primero se dibujó la 
forma general del movimiento de color negro en una capa, luego se rellenó el dibujo 
con el color base en otra capa (debajo de la primera) y por último se pintaron los 
detalles (sombras, brillos y otros detalles) en una capa por encima de las demás, como 
se observa en la figura 22. 
 
Figura 23. Proceso de creación de los sprites. 
Una vez hechas todas las posiciones se exportó la ficha completa con fondo 
transparente (en dimensiones más pequeñas) y luego se escaló hasta conseguir un 
tamaño más apropiado para la composición final. 
Figura 22. Jerarquía de capas 
en Photoshop. 
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Figura 24. Sprite sheet de Wakana. 
En el caso de Wakana, que es el personaje principal, su ficha es más completa y 
contiene más acciones. En cuanto al resto de personajes tienen tantas animaciones 
como sean necesarias para la realización del video. 
2.2.4. Muebles y otros elementos 
Al igual que para la creación de los sprites, para los muebles y objetos que aparecen 
durante la animación se usaron referencias de objetos similares pero no se usaron de 
forma tan directa como en el caso de los sprites. A pesar de que en las referencias se 
observan más detalle en los elementos de cada escenario se decidió que para este 
proyecto sería mejor una estética más simple pero que mantuviera la esencia del pixel 
art y del mundo de Naruto.  
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Figura 25. Referencias usadas para crear los muebles y otros elementos. 
Muebles 
El proceso de creación de los elementos fue muy similar al de los sprites. Se empezó 
creando la forma con lápiz negro para más tarde, una vez puesto el color base, pintar 
la silueta negra del mismo color que el color base pero más oscuro.  
 
Figura 26. Proceso de creación de la estantería. 
El primer objeto que se creó fue la estantería que se ve en la figura 26. Para los 
muebles se usaron entre tres y cuatro colores, sin contar el negro para la silueta inicial: 
color base, un color más claro para los brillos y según lo que fuera necesario uno o 
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dos colores más oscuros para las sombras. En caso de usar dos debían ser uno muy 
oscuro y otro más cercano al 
color base para no tener un 
cambio muy brusco. 
A partir de esta estantería se 
crearon mesas, otras estanterías 
o muebles usando un estilo 
similar. 
En el caso de la vista lateral de 
la estantería principal se duplicó 
el diseño de la estantería vacía y 
se rotó para conseguir que fuera 
el perfil, dejando sólo la parte 
superior (donde tiene el brillo) y 
borrando el resto. A partir de ahí se creó la parte inferior y se usaron dos sombras para 
darle volumen. 
El resto de elementos se crearon siguiendo el mismo patrón: silueta, color base, 
cambio de color de silueta y luego añadir sombras, brillos y otros detalles si son 
necesarios. 
 
Figura 28. Diferentes diseños de alfombras. 
Para las alfombras en vez de sombras generales se crearon diferentes patrones. Para 
ello se usaron entre tres y cuatro colores y cuando se tuvo el patrón en un cuadrante 
pequeño se fue repitiendo por toda la zona hasta crear el resultado que se ve en la 
figura 28. 
Figura 27. Muebles principales. 
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Figura 29. Proceso de creación de uno de los diseños para la alfombra. 
Otros elementos – Interior 
La mayoría de estos elementos aparecen de forma recurrente a lo largo de la 
animación. Los más usados han sido: pergaminos (cerrados y abiertos), papelera y 
papeles varios. 
Para crearlos, como con el resto de elementos, se empezó con la silueta en negro 
para después completarlo con los colores varios, sombras y brillos (en caso de ser 
necesarios). En la figura 30 se pueden observar todos los elementos usados y las 
variantes que se crearon para alguno de ellos, aunque de esas variantes sólo se 
escogió un diseño. 
En el caso del cartel, además de pixel art, se usó una fuente de caracteres japoneses 
para poder escribir el nombre de la familia (Nakamura). 
 
Figura 30. Elementos fuera del grupo de los muebles que se han usado en los diferentes 
escenarios. 
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Otros elementos – Exterior  
Este apartado hace referencia a los objetos más recurrentes en los escenarios 
exteriores, especialmente aquellos que forman parte del entorno natural. A pesar de 
que algunos elementos del apartado anterior también han sido usados en escenarios 
exteriores no se han añadido a este grupo al ser objetos que forman parte de edificios 
o están relacionados a ellos y ser más bien parte de la ciudad y no del campo. Es por 
eso que en esta sección se hablará de la creación del árbol base (que se duplicó para 
rellenar los fondos como se deseara) y de la hoguera y su animación. 
Árbol 
En la figura 25 se puede observar una de las referencias principales para el diseño del 
árbol. Siguiendo los procedimientos anteriores se empezó con la silueta, se rellenó con 
color y más tarde se añadieron los detalles. En este caso en particular, al tener más 
área que cubrir, los brillos y sombras fueron más complicados de realizar. Para las 
hojas del árbol se usaron tres tonos de sombra y dos de luz mientras que para el 
tronco se usaron dos de sombra y uno de luz.  
 
Figura 31. Diferentes pruebas modificando las sombras del árbol. 
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Cuando se tuvo el diseño detallado del árbol y se probó sobre los fondos 
correspondientes se vio que el resultado no acababa de encajar. A pesar de tener un 
resultado positivo no parecía corresponder con el resto de elementos.  
Se observó que el problema era la cantidad de 
detalle del árbol, por lo que se realizaron varias 
pruebas, jugando con las sombras, para buscar el 
resultado más acertado para este proyecto (ver 
figura 31, donde la primera opción es el primer 
diseño y el resto son las variaciones que se 
realizaron).  
El diseño final resultó tener unas sombras más 
suaves y sutiles. Se tuvieron que modificar los 
brillos para mejorar el resultado y se añadió un 
tono oscuro de verde bajo el tronco para crear la 
sombra del árbol (ver figura 32).  
Hoguera 
Uno de los elementos de mayor dificultad al tener que crear una animación detallada. 
Se buscaron varias referencias pero la mayoría requerían una gran cantidad de 
frames, cosa que no se buscaba en este proyecto (al querer más simplicidad). Sin 
embargo, esas referencias ayudaron a saber cómo crear los fotogramas clave para la 
animación de este proyecto. 
 
Figura 33. Referencias usadas para la hoguera. De izquierda a derecha: Shovel Knight 
(videojuego), Hora de aventuras (serie de animación) y la hoguera usada en Final Fantasy VI 
(SNES). 
Para la creación se siguieron los mismos pasos que para el resto de elementos (ver 
figura 34). A la hora de añadir sombras y luces se optó por seguir la referencia de Final 
Figura 32. Diseño final del árbol base 
del proyecto. 
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Fantasy (figura 33, abajo a la derecha) ya que le daba un resultado más realista que 
las otras referencias.  
 
Figura 34. Procedimiento de creación del fuego. 
Como se observa en la figura 35 los frames 1 y 3 (a los laterales) son casi idénticos. 
Esto se debe a que para la primera prueba se duplicó uno de los lados para obtener el 
otro pero más tarde se realizaron pequeñas variaciones para que la animación fuera 
más correcta. 
 
Figura 35. Frames de la animación de la hoguera. 
Una vez terminados los frames del fuego se creó la base y se le añadieron luces en la 
parte superior, que está iluminada por las llamas, cada frame teniendo ligeras 
variaciones para que una vez animado se vieran las luces moverse al mismo tiempo 
que las llamas. 
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2.2.5. Suelos y paredes 
Este ha sido un apartado que ha costado un poco en conseguir, principalmente por el 
tipo de sombra que se ve en las referencias. Como ya se ha comentado en el apartado 
anterior se decidió darle un estilo más simple a los elementos pero, aun así, se quiso 
darle volumen y que no fuera simplemente un color plano.  
 
Figura 36. Referencias usadas para crear suelos y paredes. 
Suelo interior 
Siguiendo con el mismo patrón de la creación del resto de elementos se crearon 
diseños para los suelos con baldosas. Tras algunos intentos de añadirles varias 
sombras se acabaron descartando por no gustar el resultado y se escogió el diseño 
simple. 
 
Figura 37. Resultado final de los dos tipos de baldosa usadas. 
En vez de darle tanto detalle, que se consideró que no era necesario, se usaron los 
brillos y las sombras básicas alrededor de los lados y las esquinas. Se han creado los 
tipos de baldosa siguiendo los diseños de fondos, que en este caso han resultado ser 
dos. Éstas, junto al suelo de madera, han sido todos los diseños creados para los 
suelos de interior.  
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En el caso de las tablas de madera sí se le dio más detalle para poder conseguir que 
pareciera de ese material, pero aun así se usó también un diseño simple. El diseño 
principal que se creó fue el que se ha utilizado para el suelo y más tarde se reutilizó, 
haciendo algunos cambios, para hacer las placas de madera de las paredes. 
 
Figura 38. Diseño de las tablas de madera: madera para el suelo (izquierda) y madera para la pared 
(derecha). 
Como se observa en la figura 38 se usaron cinco colores para crear el efecto de 
madera. Se empezó, como con el resto de elementos, por crear la silueta en negro, 
que luego se cambiaría al color más oscuro elegido y se le añadirían pequeños brillos 
por la parte superior con un color más claro pero que no fuera igual al color base.  
Una vez rellenada la silueta con el color base se añadió el brillo principal en la parte 
superior y posteriormente las sombras. Se usó un color oscuro como el escogido para 
la silueta para crear las líneas principales de la madera y más tarde se añadieron unas 
sombras más suaves alrededor de estas para darle volumen. 
Suelo exterior 
Este apartado se creó de forma un poco distinta. Siguió los mismos principios que se 
han usado en toda la creación de los elementos en píxel (usar alrededor de cuatro 
colores para crear todos los tonos) pero no ha seguido el patrón del resto de 
elementos que consistía en empezar con la creación de la silueta, rellenar con color 
base y añadir luego los detalles necesarios para lograr la apariencia deseada. 
Se comenzó creando un cuadrado de 15x15 píxeles que se pintó del color base (verde 
en el caso de la hierba y un tono marrón claro para la arena). Después se cogió el 
pincel con un tono más claro para hacer los brillos y se pintaron píxeles sueltos por la 
zona sin abusar de ello ya que más tarde habría que usar otros colores y repartirlos 
por el cuadrado. Una vez hechos los brillos se procedió a pintar los píxeles de la 
sombra con un color más oscuro al de la base, también sin abusar, y más tarde se usó 
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el color medio para ir rellenando los huecos entre los brillos y las sombras y darle más 
detalle. 
En el caso de la hierba los brillos y sombras se crearon de forma vertical para 
representar los tallos de hierba, mientras que para la arena se dejaron puntos sueltos 
para representar los granos. 
 
Figura 39. Imágenes de la hierba y la arena usadas para el suelo. 
Una vez creado el cuadrado base de la textura sólo quedaba crear los cuadros 
restantes a su alrededor de forma que creara una figura cerrada con ambas texturas. 
Es decir, un área de arena envuelta de hierba y un área de hierba envuelta en arena. 
Así, al tener esquinas y rectas además del cuadrado central, se pudo jugar con las 
formas para crear el suelo de la villa y del bosque.  
 
Figura 40. Procedimiento de los alrededores del cuadrado central de arena. 
Para crear la figura cerrada se comenzó creando el cuadrado base de una recta y de 
una esquina. En ambos casos el procedimiento fue, como se observa en la figura 40, 
llevado en cuatro pasos.  
Se comenzó creando la línea que indica la separación entre ambas texturas y el 
recorrido que hará. Luego se copió el cuadrado central de la textura opuesta (en el 
caso de la figura 40 es la hierba) y se borró la parte que no correspondía, hasta llegar 
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a la línea negra. Usando el ejemplo de la figura 40, el siguiente paso fue coger el color 
base de la hierba y pintar los bordes y píxeles sueltos para crear los tallos de hierba 
sobre la arena. En el cuadro de arena se hizo lo 
mismo pero con el color base de la arena para 
crear un margen entre arena y hierba. Por 
último, se creó otra capa debajo de la hierba 
con el mismo color base pero con menor 
opacidad para mezclar bien ambas texturas. 
Una vez conseguidas las bases para las rectas 
y las esquinas se duplicaron y rotaron para que 
correspondiera con su nueva posición. Sin 
embargo, al hacer esto, la posición de los 
píxeles de ambas texturas no se encontraba en 
la posición adecuada al haberse rotado 
(deberían corresponder a los píxeles del 
cuadrado base para que la textura pudiera ser duplicada de forma satisfactoria y 
homogénea).  
Para solucionar esto se duplicaron tanto el cuadrado base de la hierba como el de la 
arena y se colocaron encima del cuadro que se estaba creando, borrando las zonas de 
las texturas que hicieran falta para que coincidiera con la recta o esquina en la que se 
estaba trabajando. 
 
Figura 42. Figuras cerradas con las texturas de hierba y arena, antes y después del cambio. 
Figura 41. Comparación entre diseño 
original (derecha), diseño rotado 
(izquierda) y cuadrado base de hierba 
(abajo). 
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El procedimiento para ambas figuras y texturas fue el mismo. Sin embargo, al usarlas 
para la composición de fondos se observó que al intentar mezclarlas para crear formas 
no acababan de coincidir. Para solucionarlo se cogió la figura de hierba rodeada de 
arena, al ser la última que se creó, y se modificó de forma que pudiera coincidir con la 
otra figura y así poder conseguir resultados satisfactorios.  
En la figura 42 se puede observar el antes y después del cambio en la figura cerrada 
de la hierba, mientras que en la figura 43 se puede observar la mezcla de texturas 
antes y después del cambio. 
 
Figura 43. Comparación de la mezcla de texturas. 
Paredes 
En un principio se crearon los primeros diseños con varios tonos de sombras 
siguiendo las referencias pero el resultado en la composición final no resultaba 
convincente con lo que se probaron otros diseños. Se pasó de tres tonos de sombras 
a dos, que tampoco convencía, y luego a uno. En la figura 44 se pueden observar los 
diferentes diseños que se probaron, siendo los de la izquierda las pruebas para la 
pared del hospital y el de la derecha otra prueba sacada del diseño de la puerta 
(mencionada en el apartado 2.2.4), que se ha usado para el resto de paredes. 
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Figura 44. Pruebas de diseño para las paredes. 
Tras varios intentos sin conseguir un resultado convincente se acabó decidiendo no 
usar el tipo de sombras que se habían creado y las pequeñas sombras que se ven en 
las composiciones finales fueran creadas en ese momento (explicado con mejor 
detalle en el apartado 2.2.7). 
2.2.6. Animación de los personajes 
Para las animaciones se ha usado una copia de la hoja del 
personaje en tamaño reducido y se ha separado cada frame 
antes de escalarlo para colocarlos todos en el mismo punto, 
unos encima de los otros. De esta forma al escalar las 
proporciones se mantenían de manera correcta entre todos 
los frames y no había fallos a la hora de preparar las 
animaciones.  
Esto se ha hecho así porque, como mencionado en el 
párrafo anterior, al escalar primero y luego separar se 
encontraron pequeños fallos en la interpolación y los píxeles no encajaban al 100%, 
haciendo que el resultado de la animación resultara extraño. 
Una vez escalado se clasificaron los frames según la animación y se creó un fichero 
individual en Photoshop para cada una de ellas, donde se probó que la animación 
funcionara bien antes de darlo como válido y usarlo en After Effects. 
Dentro de After Effects se recortó cada capa para que dure unos 4 – 5 frames y se 
colocaron una detrás de la otra, duplicando el frame número 2 (posición neutra, sin 
movimiento) para ponerlo en la última posición y que así el resultado al crear el bucle 
fuera correcto. 
Figura 45. Todos los frames 
alineados en el mismo punto 
para escalar la imagen. 
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Figura 46. Animación de sprites en After Effects. 
Una vez lograda la animación deseada sólo queda crear un bucle para poder utilizarlo 
en la animación final. Para ello se usó el “remapeo de tiempo”, que permite alargar la 
composición y controlarla mediante key frames, y una expresión sobre el remapeo de 
tiempo que indica a la composición que cree un bucle en el efecto seleccionado. 
 
Figura 47. Activando el remapeo de tiempo en After Effects. 
Para activar el remapeo de tiempo hay que hacer clic derecho sobre la capa que 
interesa y dirigirse al apartado “Tiempo”, como se observa en la figura 47. Al activarlo 
la composición podrá alargarse en el timeline tanto como se desee en vez de estar 
limitada por el tiempo seleccionado en sus ajustes, y aparecerán dos key frames. 
Estos dos key frames indican el principio y el final del contenido de la composición y se 
puede modificar el bucle creando más frames y/o cambiando el valor en la parte de la 
izquierda (donde se ve el reloj en rojo).  Como normalmente el último frame de la 
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composición está en blanco seleccionaremos el segundo key frame y le restaremos un 
frame para que el bucle se realice correctamente. 
 
Figura 48. Usando el bucle en la composición que contiene la animación. 
Para poder crear el bucle se hizo clic sobre el icono del reloj mientras se presionaba la 
tecla “alt” y se escribió la expresión “loopOut(“cycle”);”, que repite el contenido de la 
composición de forma cíclica. 
2.2.7. Composición final de los fondos 
Una vez terminados los elementos se procedió a la composición de los fondos finales 
que se han usado en el video. Para ello se usó Photoshop, donde se tenía todos los 
diseños de los fondos para usar como referencia. 
Como ya se ha mencionado en otros apartados los elementos se han creado en 
lienzos pequeños para mejor dominio de los píxeles mientras que las dimensiones 
finales eran de 1280x720. Sin embargo eso no ha sido ningún problema ya que, 
usando el método explicado en el apartado 2.2.1, se pueden escalar imágenes de 
pixel art sin perder la calidad que se tiene en los lienzos pequeños.  
El procedimiento general ha sido usar el diseño de fondos como base, separar los 
objetos necesarios para el fondo del tile set correspondiente (en tamaño reducido) y 
escalar los elementos hasta tener el tamaño adecuado para ese escenario. Se 
empezó con el suelo y después con el resto de los elementos, siendo las paredes lo 
último a añadir (ver figura 49). También se usaron frames de los personajes para crear 
style frames y tener una idea general de cómo se vería el video. 
  
   
37 
 
Wakana Gaiden: Una historia pixelada 
Marina Méndez López 
 
Figura 49. Proceso de creación del despacho de los Nakamura. 
Escena de introducción 
Un caso más especial fue la secuencia 1, que ocurre de noche en el bosque. Las 
diferentes capas para este escenario son: fondo (cielo), suelo, línea de árboles trasera, 
línea de árboles frontal y otros elementos (hoguera y Wakana). El suelo y los árboles 
tienen una capa en modo “multiplicar” para oscurecerlos (los árboles frontales son 
menos oscuros al estar más cerca de la luz y también se le dio un tono más 
anaranjado), así como la escena general. La diferencia con la escena general es que 
ésta última tiene una máscara con el área de la luz para crear un agujero en la zona 
oscura y que así se vea el efecto del círculo amarillo, con el modo “luz suave” y 
opacidad al 50%. 
También se creó una capa con un degradado a los pies de los árboles de la línea 
trasera (figura 50, cuadrado rojo) usando la misma técnica explicada en el apartado 
2.2.2 (primer diseño de la barra de texto). Esta capa se duplicó y se aplicó la misma 
máscara para la zona de luz, pero en vez de eliminar esa parte se seleccionó sólo la 
zona iluminada (figura 50, cuadrado azul). En esta zona se aplicó otra sombra para 
que encajara mejor con la luz y no se viera tan negro. 
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Figura 50. Zonas de degradado. 
Las estrellas se crearon posteriormente (una vez se tuvo la escena completa) y se 
prepararon los frames para su animación, al igual que para la luz (explicado en el 
apartado 3.1.2). 
Otros elementos 
Algo a destacar de esta sección es que muchos elementos fueron variados y/o 
corregidos en esta etapa. Podemos encontrar dos tipos de variaciones: las que 
conllevan un cambio de color (tono, saturación, brillo) y las que modifican la forma del 
elemento. 
Variación de color 
A pesar de haber creado los elementos con su color base al llevarlo a la composición 
final se vio que no encajaban del todo y por ese motivo se buscó una mejora a través 
de la modificación del color.  
El mayor ejemplo para las variaciones de color son las paredes. Como se ha 
mencionado en el apartado 2.2.5 las pruebas que se realizaron para las paredes no 
resultaron convincentes al usarlas para la composición final. Se decidió usar el diseño 
que se tenía para la pared pero sin que se vieran las sombras de la parte baja de la 
misma. De ese diseño base se fue modificando el color hasta conseguir el aspecto 
deseado. Una vez encontrado el color, y para darle más realismo y un mejor resultado, 
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se añadieron sombras con el lápiz (del mismo modo que para crear los objetos pero 
con un tamaño mayor al ser un lienzo más grande).  
Siguiendo con las variaciones de color el siguiente ejemplo se refiere a los elementos 
de los diferentes escenarios. En este grupo entrarían elementos como la madera tanto 
de suelo como de pared, las alfombras de la casa de Shizen y Ryuu… que, al hacer 
pruebas, se vio que encajaban mejor con alguna modificación. 
 
Figura 51. Ejemplo de cambio de tono y saturación. 
Variación de forma 
Este apartado hace referencia a elementos que, una vez escalados, fueron 
modificados (seleccionando una parte del objeto y duplicándolo dentro del mismo 
objeto para que fuera más alargado, por ejemplo) para crear más variedad de 
elementos modificando ligeramente los ya creados. Dos claros ejemplos de esto son 
los papeles que se ven por los diferentes escenarios y los dos tipos de mueble 
pequeño (están sobre todo en el hospital y en la casa de Shizen y Ryuu). 
 
Figura 52. Comparación de objetos: diseño original (izquierda) y variaciones (derecha). 
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3. Postproducción 
Última fase del proyecto. En ella se explica todo lo relacionado con el proceso de 
montaje y animación del video, efectos especiales usados y la implementación de la 
música y los efectos de sonido. 
3.1. Montaje de la animación 
La animación y edición del vídeo se realizaron utilizando el programa Adobe After 
Effects, como ya se ha mencionado en otros apartados, mientras que para los créditos 
y la incorporación de música y efectos de sonido se utilizó Adobe Premiere Pro. 
3.1.1. Organización de los elementos y las secuencias 
Todos los elementos que se han utilizado en el montaje del video fueron organizados 
en carpetas dentro de After Effects para un uso más rápido y eficiente.   
Como se observa en la figura 53 la organización es prácticamente la misma que se 
usó para el animatic con la excepción de un par de carpetas: la carpeta de los fondos 
finales y la carpeta de los personajes en píxel. Esta última carpeta está dividida en 
subcarpetas, una para cada personaje, que contienen todas las animaciones e 
imágenes de ese personaje. 
 
Figura 53. Organización de las carpetas en After Effects para la animación final. 
En cuanto a las secuencias su organización es la misma que se usó para el animatic y 
están numeradas según el orden de aparición. Cada secuencia es una composición en 
After Effects y dentro de ellas se encuentran los elementos y la animación 
correspondientes a la secuencia, a excepción de las composiciones 0, 2 y 3, que 
contienen otras composiciones. La composición 0, “MASTER”, sirve como contenedor 
de todas las demás composiciones y es la composición del resultado final. Las 
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composiciones 2 y 3 también sirven como contenedor, pero en este caso lo que 
contienen son las composiciones de las escenas de sus correspondientes secuencias. 
3.1.2. Fondos y personajes 
Al tener el diálogo animado de cuando se realizó el animatic sólo quedaba añadir los 
fondos finales y las animaciones de los personajes y otros elementos. 
Fondos 
En general los fondos no han sufrido modificaciones durante la animación y 
simplemente han sido una imagen plana debajo del resto de elementos pero en 
algunas ocasiones se ha hecho uso de máscaras, duplicando la capa y situando la 
copia encima de los personajes, para dar el efecto de que el personaje pasa por 
debajo de algún elemento. 
 
Figura 54. Capturas del uso de máscaras en los fondos. 
Las excepciones han sido la escena de introducción y la pantalla de inicio (con el 
nombre del proyecto y la frase Press start). En estos casos en vez de la imagen plana 
se necesitó un fichero Photoshop propio ya que la secuencia requería animaciones 
específicas de los elementos del escenario. 
En el caso de la pantalla de inicio sólo se necesitaban los elementos separados y se 
animaron mediante la opacidad para que aparecieran progresivamente, animando 
también la barra del título mediante una máscara. 
La secuencia de introducción requirió más trabajo ya que se necesitó crear varios 
frames para darle más vida a la escena (se necesitaba animar las estrellas del cielo y 
la luz de la hoguera, así como añadir el fichero de la hoguera para tener la animación). 
El proceso de animación ha sido igual que el que se llevó a cabo para los personajes 
(explicado en el apartado 2.2.6). Cada composición contiene tantas capas como 
frames y cada frame se recortó hasta que tuviera la duración deseada y se movió en el 
timeline para crear la animación.  
  
   
42 
 
Wakana Gaiden: Una historia pixelada 
Marina Méndez López 
 
Figura 55. Composición de la animación de las estrellas. 
En el caso de las estrellas la composición dura dos segundos. Las capas “Stars-fixed” 
y “Stars-02” contienen las estrellas con baja opacidad y se mantienen igual durante 
toda la animación. Las otras dos capas son idénticas a “Stars-02” pero sólo contienen 
algunas estrellas pintadas de manera más brillante, cada capa con un conjunto de 
estrellas distinto para así producir la animación. Es por eso que las capas se ven 
repartidas por el timeline de la figura 55. 
Tanto para las estrellas como para la luz de la hoguera y la animación de la hoguera, 
al querer que se repitieran durante el tiempo necesario, se activó el remapeo de 
tiempo para alargar la duración de la composición y se usó la expresión 
“loopOut(“cycle”);” para que se fuera repitiendo en bucle (ver figura 56). 
 
Figura 56. Composiciones con remapeo de tiempo y la expresión de bucle. 
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Personajes 
En cuanto a los personajes la animación requirió más trabajo. En el apartado 2.2.6 se 
ha hablado de cómo se crearon las animaciones por separado dentro de After Effects 
(cada animación es un fichero individual de Photoshop) pero para la animación final se 
requería componer las diferentes animaciones y añadir efectos siempre que fueran 
necesarios.  
El procedimiento general ha sido usar el remapeo de tiempo y la posición para animar 
los personajes por la escena. Como los desplazamientos, en general, son cortos (la 
dirección en la que se mueve el personaje cambia rápidamente) se animó la posición 
en el mismo tramo que los frames por defecto del remapeo de tiempo (sin usar los 
bucles). En las ocasiones en que el desplazamiento es mayor sí se ha usado el bucle 
para que el personaje no dejara de moverse mientras se desplazaba. 
Cuando el personaje cambia de dirección o sentido (es decir, cuando hay que cambiar 
el fichero de animación) se recortaba la primera composición y se colocaba la 
siguiente justo después, coincidiendo el final de la primera y el principio de la siguiente 
para que no hubiera saltos y el personaje no desapareciera de la escena.  
 
Figura 57. Ejemplo de distribución de capas con las diferentes animaciones. 
Cuando la escena requería que el personaje estuviera quieto se cogió la composición 
de animación lateral y, en vez de usar el remapeo de tiempo para toda la animación, 
se escogió el frame en que el personaje estaba en posición neutral y se mantuvo 
durante la longitud de la capa. De esta manera, al no cambiar el valor de ese 
fotograma, el personaje no variaba y se mantenía quieto. 
Como se observa en la figura 57 el resultado, si hay bastante movimiento de un 
personaje, es un conjunto de capas de animaciones con longitudes variables según el 
desplazamiento que realice.  
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3.1.3. Diálogo 
Como ya se ha mencionado anteriormente este elemento fue creado antes de la 
realización del animatic para poder comprobar la duración de los diálogos y del corto 
de forma más fiel, además de facilitar el montaje final. 
A la hora de crear la animación del diálogo lo que se hizo fue crear una capa de texto 
sobre la imagen de la barra de diálogo donde se escribió la parte de diálogo 
correspondiente, usando el efecto “máquina de escribir” (ver figura 58) para que el 
texto fuera apareciendo progresivamente como si se escribiera solo y el estilo de capa 
“sombra paralela” para que tuviera la sombra negra que se ve en el texto.  
 
Figura 58. Captura del efecto "máquina de escribir" en After Effects. 
Con los key frames ya creados en el efecto se modificó la velocidad del texto y se 
adaptó para que pudiera ser leído correctamente. Además de eso se dejaron 
bastantes frames de margen con el texto completo a modo de pausa para que la 
lectura fuera más tranquila (ver figura 59, el espacio entre el segundo key frame y el 
final de las capas). Este margen varía según la cantidad de diálogo que haya, siendo 
una pausa mayor si el texto es más largo y menor si hay menor cantidad de palabras. 
 
Figura 59. Key frames de la capa de texto y margen de pausa para la lectura. 
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Como se puede ver en la figura 59 la capa de texto y la imagen de la barra de diálogo 
forman un bloque. Este bloque se fue duplicando para crear todos los diálogos, 
editando el texto y modificando la velocidad y margen de pausa. 
3.1.4. Otros elementos 
Este apartado contiene elementos que aparecen en la animación pero no pertenecen a 
los apartados anteriores. 
Flecha seleccionadora 
En varias ocasiones durante la historia aparecen barras de texto más pequeñas y con 
dos opciones a escoger. En este caso la animación recae en la flecha seleccionadora, 
que se desplaza por las opciones antes de decidir. 
Para animar la flecha se modificó el eje vertical. Lo importante en esta animación fue 
seleccionar los fotogramas clave y seleccionar la opción “mantener interpolación” en el 
editor de gráficos (ver figura 60, los cuadrados rojos). De esta manera el movimiento 
no es progresivo sino que cambia de golpe en cada fotograma clave. En el caso de la 
flecha el resultado es ver cómo va de una opción a otra sin ver el recorrido entre 
ambas opciones. 
 
Figura 60. Cómo seleccionar la opción "mantener interpolación". 
Para la selección, que se ve como un parpadeo, se modificó la opacidad. Se usó el 
mismo método de interpolación que para la animación de la flecha para que apareciera 
y desapareciera de golpe y no ver toda la transición. 
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El parpadeo consta de cinco fotogramas clave (con una separación de unos dos o tres 
frames entre ellos) variando entre opacidad 100 (visible) y opacidad 0 (no visible). 
 
Figura 61. Ejemplo de posición y opacidad de una de las flechas seleccionadoras del proyecto. 
Signo de exclamación 
Hay varios momentos en que se ha usado un signo de exclamación sobre la cabeza 
de Wakana para mostrar que algo le llama la atención. Este elemento se animó 
modificando la escala mientras aparece (para dar sensación de que crece) y la 
posición en el eje vertical. 
 
Figura 62. Animación del signo de exclamación. 
Daño en batalla 
Este apartado hace referencia a la animación que ocurre después de que alguno de 
los personajes, durante la batalla, ataque. La animación consiste en la aparición, con 
un pequeño rebote, del número que indica la cantidad de daño que el personaje ha 
recibido y, por lo tanto, los puntos que se restan a la vida total del personaje atacado. 
 
Figura 63. Capturas de la animación y fotogramas clave en la capa de texto. 
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Este número es una capa de texto con la 
cantidad de daño que causa el personaje y 
se animó modificando su posición en el eje 
vertical. Después se seleccionaron los 
fotogramas clave de la animación y se 
seleccionó el botón marcado en la figura 64 
para visualizar las curvas y editarlas, 
haciendo que la animación fuera más suave 
y natural.  
Contador de vida 
Relacionado con el apartado anterior, este apartado hace referencia al número que 
aparece junto al nombre de Wakana durante la batalla y a cómo disminuye tras el 
ataque de Hiroto. 
 
Figura 65. Capa de texto de la vida de Wakana. 
Para disminuir el número se animó el texto creando dos fotogramas clave: uno para la 
vida total de Wakana al principio de la batalla y otro en el momento en que es atacada, 
restando la cantidad de daño que recibe. En la figura 65 se puede observar la capa de 
texto y la parte que fue animada (con el icono del reloj seleccionado). 
3.1.5. Música y efectos de sonido 
Este apartado se realizó usando Adobe Premiere al ser más sencillo controlar los 
audios y moverlos a través del timeline. 
Los efectos de sonido se buscaron e implementaron cuando se hizo el animatic y, 
como ya se ha mencionado en el apartado 1.5, fueron escogidos de los videojuegos 
de Final Fantasy VI y Pokémon gracias a la página web “The Sounds Resource”. 
En cuanto a la música se han escogido temas de la banda sonora de diferentes juegos 
de Final Fantasy, en concreto de los juegos V y VI. 
 
Figura 64. Botón para visualizar las curvas 
y captura de las curvas editadas. 
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Se escucharon las bandas sonoras de ambos juegos y de ellas se escogieron las 
canciones que se consideraba que podrían encajar mejor en el proyecto, apuntando 
en qué secuencia/escena podría quedar bien. Una vez hecho esto se probaron en el 
proyecto y se decidieron las músicas finales. 
 
Figura 66. Ejemplo de organización de audios en Adobe Premiere y key frames para controlar el 
volumen. 
Para un mejor movimiento de los audios según las secuencias se crearon marcadores 
en el video para indicar el inicio/fin de las diferentes escenas (ver figura 66, la capa 
azul). De esta manera no había que buscar los límites de la escena cada vez que se 
quería añadir un audio. 
En algunos casos, para mejor transición, se usaron algunos key frames al inicio y/o 
final controlando el volumen para hacer la entrada/salida más suave y que no quedara 
muy brusco (ver imagen 66). 
3.1.6. Créditos 
Como se menciona en el apartado 1.2.2, que explica la escaleta del proyecto, la idea 
para los créditos era poner el sprite de Wakana caminando mientras aparecen los 
créditos y algunas imágenes de su viaje. 
 
Figura 67. Organización final de las capas de los créditos en Adobe Premiere.  
En la figura 67 se puede observar la organización final de los diferentes elementos. Se 
empezó creando una capa de vídeo en negro para usarlo como fondo. A continuación, 
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se crearon los créditos con una capa de “Título” (figura 68) y se seleccionó el 
desplazamiento con las opciones “Iniciar pantalla” y “Finalizar pantalla” para que los 
créditos automáticamente aparecieran en pantalla hasta que desaparecieran (figura 
69). La velocidad de los créditos se modificó según la longitud de la capa, yendo más 
rápido si se recortaba la capa y más lento si era más larga. 
 
Figura 68. Captura de la edición de los créditos en Adobe Premiere. 
 
Figura 69. Opciones de desplazamiento de la capa de título. 
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Una vez se tuvieron los créditos se añadió la animación de Wakana en formato .gif. 
Para crear el bucle se fue repitiendo el fichero tantas veces como fuera necesario 
(figura 70). Una vez se tuvo una longitud suficiente se seleccionaron todos los 
elementos, se hizo clic derecho sobre ellos y se seleccionó la opción “Anidar”. De esta 
manera Premiere agrupa todos los elementos como si fuera uno solo (en la figura 67 
se puede ver el resultado, que es la capa verde con el nombre “Wakana”. Haciendo 
doble clic en esa capa nos llevaría a una nueva secuencia donde encontraríamos los 
ficheros por separado, como en la figura 70). 
 
Figura 70. Animación de Wakana repetida varias veces para hacer un bucle. 
Una vez se tuvo la animación como un solo elemento se animó la posición para que 
apareciera por arriba hasta un punto medio y, una vez acabados los créditos, se 
movería hacia el centro y bajaría hasta desaparecer de pantalla. Para el movimiento 
lateral se usó el mismo método que para la animación frontal: duplicar tantas veces 
como fuera necesario y anidar los elementos duplicados para agruparlos. También se 
modificó la velocidad de la capa para adaptar el movimiento de Wakana a la velocidad 
de los créditos. 
Por último, se añadieron algunas imágenes del proyecto como recuerdos del viaje de 
Wakana y se usó el efecto “Pasar a negro” para crear la transición.  
3.2. Efectos especiales 
3.2.1. Enfado de los personajes 
Este efecto, visualmente, es una vibración 
del personaje. Para crear esta vibración se 
crearon dos key frames en la posición 
actual de la capa del personaje: uno 
donde se quería que empezara la 
vibración y otro donde se quería que 
terminara. Estos dos key frames son 
idénticos ya que el movimiento se crea 
desde un efecto y no desde la posición de 
la capa. 
Figura 71. Pestaña del efecto "ondulador" en 
After Effects. 
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Una vez tenemos los dos key frames se fue a la pestaña “Ondulador” (si no aparece al 
abrir After Effects se puede seleccionar desde la pestaña “Ventana”) y, con los key 
frames seleccionados, se escogieron los parámetros deseados para la vibración. 
En la figura 71 se pueden ver los parámetros del efecto que se pueden modificar. Los 
más relevante son la frecuencia y la magnitud pero en este caso también se ha 
cambiado el apartado “Dimensiones” para escoger que solo ocurra en el eje X 
(horizontal). 
3.2.2. Parpadeo de los personajes 
Durante la secuencia de la batalla entre 
Hiroto y Wakana ocurren unos parpadeos 
de color blanco para indicar que han 
recibido daño. Este efecto se ha creado 
duplicando la capa del personaje en el 
momento en que ocurre la acción, 
aplicando el efecto “Curvas” para que toda 
la forma fuera de color blanco (ver figura 
72. Ambos puntos se encuentran en la 
parte superior, que hace que la capa se vuelva 
blanca) y animando los valores de opacidad de la capa de la misma forma que la 
flecha seleccionadora, explicado en el apartado 3.1.4. 
 
Figura 73. Key frames de la opacidad. 
3.2.3. Transición a batalla 
Este efecto es muy común en los videojuegos RPG cuando va a ocurrir una batalla. 
Consiste en una animación mediante bloques cuadrados de los escenarios 1 y 2. Los 
bloques pasan de pequeños a grandes y de grandes a pequeños creando la transición 
entre ambos escenarios. En el caso de este proyecto el escenario no varía con lo que 
el cambio que se aprecia es la aparición de los elementos de batalla.  
Para simular esta transición se usó el efecto “CC Ball Action”. Al comienzo de aplicar 
este efecto el escenario se ve dividido en pequeñas esferas pero al aumentar el 
tamaño de las bolas (Ball size) éstas pasan a ser bloques. Una vez conseguidos los 
bloques se crearon key frames usando la característica Grid Spacing para modificar el 
tamaño y crear así la transición deseada. 
Figura 72. Captura de las curvas. 
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Figura 74. Captura del efecto "CC Ball Action". 
Al tener que afectar a la escena como un todo y no a elementos específicos de ella 
este efecto se usó en la composición de la secuencia que se encuentra dentro de la 
composición “MASTER”. 
3.2.4. Enfado final de Wakana 
Los momentos de la historia en que Wakana muestra enfado son representados 
mediante una vibración del personaje (como se ha explicado en el apartado 3.2.1). Sin 
embargo en la secuencia 8, que sucede en el hospital, su enfado, además de con 
vibración, se ha representado con una animación de la cara de Wakana volviéndose 
roja. 
Para crear este efecto se modificó 
el fichero con la animación de 
Wakana caminando de frente 
cogiendo sólo el frame central, que 
corresponde a Wakana quieta. Una 
vez aislado este frame se separó el 
área que correspondía a la cara 
(dejando los ojos intactos) en una 
nueva capa, teniendo así un fichero 
con dos capas. La figura 75 muestra 
esta separación. 
Una vez obtenido este fichero se importó a After Effects para poder animarlo y se creó 
un sólido rojo justo en medio de ambas capas, seleccionando el modo de fusión 
Figura 75. Frame de Wakana sin el área de la cara y 
captura de las capas del fichero. 
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“multiplicar” para que afectara a la capa con el área de la cara y así darle un toque 
más realista (ver figura 76).  
 
Figura 76. Modo de fusión y capas en After Effects. 
Para la animación se creó una máscara en el sólido para que sólo afectara a la cara y 
se modificó el trazado de máscara de abajo arriba.  
 
Figura 77. Animación de la máscara. 
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Conclusiones 
El pixel art es un estilo de arte que, a pesar de ser el estilo principal usado en 
videojuegos hace años, aún se sigue utilizando y se relaciona directamente a 
videojuegos. Es un tipo de arte que siempre me ha interesado y llamado la atención y 
puede parecer sencillo al tener relativamente menos detalle que otros tipos de arte 
pero por ese motivo hay que aprender cómo distribuir bien los píxeles para obtener un 
resultado satisfactorio.  
Gracias a este proyecto he podido familiarizarme un poco más con el pixel art y su 
creación en Photoshop. Una de las preocupaciones iniciales fueron las dimensiones 
del proyecto (ya que el pixel art se hace en lienzos pequeños y este proyecto estaba 
pensado para ser creado en formato HD) pero ha resultado no ser un problema 
gracias a los tipos de interpolación que existen en Photoshop. 
Durante la realización de este proyecto he podido ver la importancia de la 
organización, tener una idea clara de qué hay que hacer y cómo se puede hacer para 
poder realizar el proyecto satisfactoriamente y con la mínima cantidad de errores. Un 
elemento clave para este proyecto ha sido el animatic, que me ayudó mucho a ver 
cómo sería el resultado final y a controlar los tiempos y diálogos (que resultaron durar 
más de lo que se creía en un principio).  
También me he encontrado con varios problemas y obstáculos como no encontrar los 
colores adecuados para algún personaje en su diseño, tener que cambiar elementos 
ya creados por no encajar con lo previamente hecho y crear varias opciones… pero a 
pesar de todo se han encontrado soluciones y se ha podido llegar al resultado final. 
En general considero que he conseguido los objetivos que propuse para este proyecto 
y, a pesar de tener dudas al enfrentarme a obstáculos no previstos, considero que he 
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